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Kemampuan berhitung permulaan merupakan suatu kemampuan yang dimiliki pada setiap anak, 
sejalan dengan perkembangan anak usia dini dapat meningkat ketahap pengertian. Pengoperasian yang 
diberikan pada anak sesuai dengan tahap-tahap perkembangannya seperti mengenalkan angka-angka, 
bilangan, dan konsep berhitung permulaan. Salah satu media yang dapat mengembangkan kemampuan 
berhitung permulaan yaitu media puzzle angka, media puzzle angka merupakan media yang dapat 
mengembangkan kemampuan logika matematika dan mengasah kemampuan untuk memecahkan 
masalah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perencanaan dan penggunaan media puzzle angka 
dalam mengembangkan kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan 
Jati Agung Lampung Selatan. Jenis penelitian ini menggunakan deskriptif kualitatif dengan subjek 
penelitiannya siswa kelompok A, alat pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan reduksi data, display data dan penarikan kesimpulan. 
Hasil penelitian di PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan dalam 
mengembangkan kemampuan berhitung permulaan menggunakan media puzzle angka dapat dilihat 
bahwa tingkat perkembangan anak yang belum berkembang sebanyak 0 siswa (0%), mulai berkembang 
sebanyak 3 siswa (11%), berkembang sesuai harapan sebanyak 15 siswa (58%), dan berkembang sangat 
baik sebanyak 8 siswa (31%). Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media puzzle angka dalam 
mengembangkan kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A sudah menunjukkan hasil yang 
cukup baik. Hal tersebut dikarenakan guru sudah menerapkan perencanaan awal mengenai langkah-
langkah penggunaan media puzzle angka yang baik dan efektif. 
 
Kata kunci: Media Puzzle Angka, Kemampuan Berhitung Permulaan 
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ِخَرَة َوَيْرُجْوا َرْحَمَة  ْحَذُر اْْلٰ َقۤاى ًِما يَّ ْن ُهَو َقاِنٌت ٰاَنۤاَء الَّْيِل َساِجًدا وَّ ه ٖۗ قُْل َهْل َيْسَتِوى اَمَّ َربِّ
ُر اُولُوا اْْلَْلَبابِ  الَِّذْيَن َيْعلَُمْونَ  َوالَِّذْيَن َْل َيْعلَُمْوَن ٖۗ ِانََّما َيَتَذكَّ  
Artinya: “Apakah sama orang-orang yang mengetahui dan orang-orang yang tidak 
mengetahui?“Sesungguhnya hanya orang yang berakal sehat yang dapat menerima pelajaran.1 
  
                                                             
1 Departemen Agama Republik Indonesia, “Al-Quran Dan Terjemah” (Semarang: Toba). 
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A. Penegasan Judul 
Untuk memberikan definisi secara jelas, singkat dan menjauhkan kasalahpahaman dalam 
memahami judul skripsi yang berjudul ―Penggunaan Media Puzzle Angka Dalam 
Mengembangkan Kemampuan Berhitung Permulaan Anak  Kelompok A di PAUD Kartini 
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan‖, penulis wajib memberikan penegasan dari judul 
skripsi tersebut. 
Media merupakan salah satu bentuk penyalur pesan atau informasi kepada siswa yang 
akan mempermudah guru dalam penyampaian pesan kepada anak melalui kegiatan belajar 
megajar. Media pembelajaran yang memiliki kejelasan dalam tujuannya, akan menarik minat 
siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Dalam menciptakan media pembelajaraan 
hendaknya seorang guru memanfaatkan media yang dapat dipahami oleh anak serta aman untuk 
anak usia dini dalam melakukan kegiatan belajar seraya bermain.  
Dalam hal ini peneliti menggunakan media puzzle angka untuk mengembangkan 
kemampuan berhitung permulaan pada anak kelompok usia A. Media puzzle angka merupakan 
permainan yang dapat dimanfaatkan sebagai media untuk menstimulus kecerdasan matematika 
anak. Pada hakikatnya anak usia dini merupakan individu unik yang memiliki pola pertumbuhan 
dan perkembangan dalam aspek fisik, kognitif, sosio emosional, kreativitas, bahasa, dan 
komunikasi yang khusus serta sesuai dalam tahapan yang sedang dilalui oleh anak tersebut.  
Media puzzle angka sangat efektif untuk mengembangkan aspek perkembangan kognitif 
pada anak usia dini. Dalam hal ini anak akan berlatih kecerdasan dalam berfikir logis dan 
simbolik mengenai hal-hal yang berkaitan dengan berhitung permulaan anak usia dini.. 
B. Latar Belakang Masalah 
Setiap anak lahir ke dunia ini memiliki potensi. Potensi merupakan faktor turunan, ada 
yang tidak bisa di ubah dan ada pula yang dapat dibentuk. Potensi yang dapat di ubah adalah 
potensi fisik yang berhubungan dengan bentuk tubuh, seperti mata, hidung, dan telinga. Secara 
umum, potensi ini melukiskan gambaran utuh tentang anak yang terwujud secara nyata jika 
mendapat rangsangan. Rangsangan dapat diberikan kapan saja terutama di masa emas kehidupan 
anak di masa balita, selama anak sudah siap. Salah satu potensi yang perlu mendapat rangsangan 
adalah bakat (Aptitute). Salah satu cara untuk mengembangkan potensi anak yaitu melalui 
pendidikan anak usia dini.
2
 
Pendidikan Anak Usia Dini merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana dan proses pembelajaran kepada anak usia 0-6 tahun secara aktif dan kreatif agar 
memiliki kecerdasan emosional dan spiritual, serta kecerdasan intelektual yang diperlukan bagi 
dirinya, masyarakat, dan negara.
3
 





َجَعَل لَُكُن السَّْوَع  َّّ َى َشْيـ ًٔۙا  ْ تُِكْن ََل تَْعلَُو ِه ِى اُهَّ ْ
ْيْۢ بُطُ ُ اَْخَسَجُكْن هِّ
ّللّاه اَْلَْبَصاَز َّ َّ
ىَ  ّْ اَْلَْفـ َِدةَ ۙ لََعلَُّكْن تَْشُكُس َّ  
                                                             
2 Aidil Saputra, ―Pendidikan Anak Pada Usia Dini,‖ Jurnal Ilmiah Pendidikan Agama  Islam 10, no. 2 (2018): 192–
208. 
3 Novan Ardy Wiyani, Konsep Dasar PAUD, (Yogyakarta: Gava Media, 2016), 1. 





Artinya: “Dan allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui 
sesuatu pun dan, dia memberi kamu pendengaran, penglihatan, dan hati, agar kamu 
bersyukur”. (QS. An-Nahl:78) 
 
Dalam ayat Alquran di atas, penulis menyimpulkan bahwa pendidikan merupakan hal 
yang sangat penting bagi setiap manusia, dengan adanya pendidikan setidaknya manusia 
memiliki ilmu dan pengetahuan untuk dirinya sendiri dan akan menjadi harapan besar untuk 
memberikan perubahan terhadap masyarakat, bangsa, dan negara. 
Saat ini pendidikan adalah prasyarat sebelum masuk ke jenjang Sekolah Dasar (SD), 
seperti PAUD sangat dianjurkan dan ada dikebijakan Sistem Pendidikan Indonesia.
5
 Hal ini 
dipertegas dalam UU Nomor 20 tahun 2003 pasal 1 butir 14, menegaskan bahwasannya 
―Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)  adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui peberian rangsangan 
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak 
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.
6
 
Dalam Al-quran telah tercantum ayat tentang pendidikan yang terdapat pada QS. Al- 
Mujadillah ayat 11 yaitu: 
 
َا الَِّرْيَي  ٰٓاَيُِّ ُ لَُكْنْۚ يه ا يَْفَسحِ ّللّاه ْ لِِس فَاْفَسُح ا فِٔ اْلَوجه ْ ُح ا اَِذا قِْيَل لَُكْن تَفَسَّ ْٰٓ َهٌُ اه
تُْا اْلِعْلَن َدَزجه  ّْ الَِّرْيَي اُ َّ ٌُْكْنۙ  ا ِه ْ َهٌُ ُ الَِّرْيَي اه
ا يَْسفَعِ ّللّاه ّْ ًُْشُز ا فَا ّْ ًُْشُز اَِذا قِْيَل ا ت ٍۗ َّ
َى  ْ ُ بَِوا تَْعَولُ
ّللّاه َخبِيْس  َّ  
Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu, “berlapang-lapanglah 
dalam majelis”. Maka lapangkanlah niscaya allah akan memberikan kelapangan 
untukmu. Dan apabila dikatakan “berdirilah kamu”, maka berdirilah niscaya allah 
akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang yang 
diberikan ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan allah maha mengetahui apa yang 
kamu kerjakan.7 
 
Dari penjelasan ayat Alquran di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam bidang pendidikan 
seorang anak dari lahir sampai dewasa memerlukan pelayanan yang tepat dalam pemenuhan 
kebutuhan pendidikan disertai dengan pemahaman karakteristik anak sesuai pertumbuhan dan 
perkembangannya akan sangat membantu dalam menyesuaikan proses pembelajaran bagi anak 
dengan usia, kebutuhan, dan kondisi masing-masing anak, baik secara intelektual, emosional, dan 
sosial. 
Menurut Yuliani Nuraini Sujiono, Pendidikan Anak Usia Dini merupakan satu bentuk 
penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar ke atas pertumbuhan dan 
perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir, daya cipta, 
kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), sosio emosional (sikap dan perilaku serta beragam), 




 Menurut Bachruddin Musthafa, anak usia dini merupakan anak yang berada pada rentang 
usia antara satu hingga lima tahun. Pengertian ini di dasarkan pada batasan psikologi 
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perkembangan yang meliputi bayi (infancy atau baby hood) berusia 0-1 tahun, usia dini (early 
childhood) berusia 1-5 tahun, masa kanak-kanak akhir (late childhood) berusia 6-12 tahun.9 
 Dari beberapa pendapat di atas, maka penulis simpulkan bahwa Pendidikan Anak Usia 
Dini adalah suatu bentuk layanan pendidikan yang diberikan kepada anak sejak lahir hingga usia 
enam tahun dengan cara memberikan rangsangan terhadap seluruh aspek perkembangan yang 
dimiliki oleh anak meliputi aspek fisik dan non fisik. Pada hakekatnya anak usia dini, baik pada 




Lembaga PAUD juga salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang 
menitikberatkan pada pertumbuhan dan enam aspek perkembangan, yaitu: agama dan moral, fisik 
motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni. Sesuai dengan bakat dan tahap-tahap 
perkembangan yang dilalui sesuai dengan usianya, dengan tujuan untuk membentuk anak 
indonesia yang berkualitas. 
 Dalam meningkatkan kualitas pendidikan anak usia dini, sangat diperlukan pemahaman 
yang mendasar tentang perkembangan diri anak, terutama yang terjadi dalam proses 
pembelajarannya. Hal ini dimaksudkan agar kita dapat mengetahui ada atau tidaknya kesulitan 
yang dialami oleh si anak dalam proses belajar. Dengan pemahaman yang cukup mendalam atas 
proses tersebut diharapkan guru mampu mengadakan eksplorasi, merencanakan, dan 
mengimplementasikan penggunaan sumber belajar dan alat permainan.
11
 
 Menurut Kariyana & Sonn, mengingat para guru PAUD akan berhadapan langsung 
dengan peserta didik yang masih usia dini maka dituntut untuk memiliki kompetensi diantaranya 
kompetensi profesional, kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian dan kompetensi sosial. 
Guru juga harus menggunakan pembelajaran yang bervariasi dan menarik.
12
 
 Guru menciptakan suasana yang dapat mendorong siswa untuk bertanya, mengamati, 
mengadakan eksperimen, serta menemukan fakta dan konsep yang benar, oleh karena itu guru 
harus melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan media, sehingga terjadi suasana belajar 
sambil bekerja, belajar sambil mendengar, dan belajar sambil bermain, sesuai dengan konteks 
materinya. 
Menurut Rita Kurnia, media pembelajaran memilki peran penting dalam proses 
pembelajaran anak usia dini. Media dapat dijadikan sebagai wahana untuk mendekatkan persepsi 
dan pemahaman guru dengan daya tangkap anak.
13
 
Menurut Khadijah menyatakan bahwa, ―media adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 




Dalam memilih media pembelajaran hendaknya sesuai dengan karakteristik anak usia 
dini karena media pembelajaran berperan penting untuk digunakan dalam pembelajaran sehingga, 
dapat membangkitkan semangat dan menarik perhatian siswa dalam mengikuti proses bepuzzle 
angka. Media puzzle angka adalah permainan edukatif yang dapat menstimulus kemampuan 
kognitif anak, yang dimainkan dengan cara membongkar pasang potongan-potongan puzzle 
berdasarkan pasangan nya. Dengan menggunakan media puzzle angka sekiranya dapat 
meningkatkan minat siswa dalam melatih kemampuan kognitif khususnya dalam kemampuan 
berhitung permulaan. 
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Menurut Susanto dan Ari Prabawati, mengatakan bermain puzzle angka dapat 
meningkatkan kemampuan berhitung permulaan anak. Puzzle angka merupakan permainan yang 
menantang daya kreativitas dan ingatan anak usia dini lebih mendalam dikarenakan munculnya 
motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah.
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Selanjutnya menurut Patwonodewo dalam Misbach, puzzle angka bermanfaat untuk 
mengenal angka, selain itu dapat melatih kemampuan berfikir logis anak dengan cara menyusun 
angka. Manfaat lain yang dapat diambil dari puzzle angka ini adalah melatih koordinasi mata dan 
tangan, melatih motorik halus serta menstimulus kerja otak.
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Dalam kehidupan sehari-hari sejak dini sampai usia dewasa perlu mempelajari konsep 
matematika. Melalui konsep matematika pada anak dapat merangsang perkembangan kognitif 
yaitu pada kemampuan berhitung permulaan dimulai dengan cara mengenalkan konsep bilangan, 
mengenalkan benda-benda nyata seperti warna, bentuk, dan menghitung bilangan. 
Sriningsih mengungkapkan bahwa, kegiatan berhitung anak usia dini disebut juga sebagai 
kegiatan membilang buta. Anak menyebutkan urutan bilangan tanpa menghubungkan dengan 
benda-benda konkret. Pada usia 4 tahun mereka dapat menyebutkan urutan bilangan sampai 
sepuluh, sedangkan usia 5-6 tahun dapat menyebutkan bilangan sampai seratus.
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Sedangkan kemampuan berhitung permulaan menurut Susanto, adalah kemampuan yang 
dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik perkembangannya 
dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya. Sejalan dengan perkembangan 
kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap pengertian mengenai jumlah, yang berhubungan 
dengan penjumlahan dan pengurangan.
18
 
Adapun indikator pencapaian kemampuan berhitung permulaan pada anak usia 4-5 tahun 
menurut Sujiono,dkk. Menjelaskan mengenai perkembangan kemampuan berhitung permulaan 
melalui kegiatan seperti membilang 1-10, menyebutkan angka 1-10, mengenal konsep dan simbol 




Hal ini dipertegas dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 137 Tahun 2014 
tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini dalam aspek perkembangan kognitif usia 4-5 tahun 
pada kemampuan berhitung permulaan yaitu membilang banyak benda 1-10, mengenal konsep 
bilangan, mengenal lambang bilangan, mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan, dan 
menggunakan lambang bilangan untuk menghitung.
20
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Indikator Pencapaian Kemampuan Berhitung 
Permulaan Anak Usia 4-5 Tahun 
Aspek Perkembangan Perkembangan Berhitung Permulaan 
Kognitif 1. Membilang banyak benda 1-10 
2. Mengenal konsep bilangan 
3. Mengenal lambang bilangan 
4. Mencocokkan bilangan dengan lambang 
bilangan 
5. Menggunakan lambang bilangan untuk 
menghitung 
Sumber: Sujiono,dkk. 
Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan oleh peneliti di PAUD Kartini 
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. Peneliti mendapatkan sebuah data bahwasannya 
kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A belum berkembang secara optimal, hal ini 
dapat dilihat saat peneliti mengamati siswa-siswi tersebut. Masih ada beberapa anak yang salah 
dalam menyebutkan angka, misalnya guru menunjukkan angka 6 dan anak tersebut menyebutkan 
angka 9. Anak masih belum memahami konsep bilangan dan lambang bilangan, misalnya ketika 
guru meminta anak untuk meletakkan angka yang disebutkan guru, anak masih bingung harus 
meletakkannya di mana. Pada kegiatan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan, masih 
ada sebagian anak yang terbalik-balik untuk meletakkan benda tersebut. Kemudian saat guru 
menjumlahkan dan mengurangi angka menggunakan benda tersebut, masih banyak anak yang 
salah menyebutkan hasil dari penjumlahan dan pengurangan.  
Menurut guru kelas, media puzzle angka sudah pernah digunakan tetapi sekarang tidak 
pernah digunakan lagi, dan saat kegiatan belajar mengajar hanya mengenalkan angka-angka 
secara manual saja dan jarang menggunakan media untuk berhitung. Pada kegiatan berhitung 
penjumlahan dan pengurangan sudah pernah diajarkan tetapi anak belum memahaminya secara 
optimal.  
Kemampuan berhitung permulaan pada anak kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan 
Jati Agung Lampung Selatan dapat di sajikan melalui tabel tersebut: 
 
Tabel 1.2 
Hasil Pra Penelitian Pada Kemampuan Berhitung Permulaan 
Anak Kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan 
Jati Agung Lampung Selatan 
No. Nama 
Anak 
Indikaor Pencapaian Perkembangan 
Anak 
Keterangan 
1 2 3 4 5 
1. AFK BB MB MB BB BB BB 
2. AFA BB MB MB MB BB MB 
3. AA BSH BSH BSH BSH BB BSH 
4. AN MB MB MB MB BB MB 
5. AR BSB BSB BSB BSB BSB BSB 
6. AL BSH BSH BSH BSB BSH BSH 
7. DE MB MB MB MB MB MB 
8. DK BSH BSH MB BSH MB BSH 





10. FRH MB BSH BSH BSH BB BSH 
11. FH BSH BSH BSH BB BB BSH 
12. GI MB MB MB BB BB MB 
13. GNS BB MB BB BB BB BB 
14. IHM BSB BSB BSB BSH BSH BSB 
15. KRN MB BSH BSH MB MB MB 
16. MA MB MB MB BB BB MB 
17. NA MB MB MB MB MB MB 
18. NYA MB MB MB BB BB MB 
19. NZM MB MB MB MB BB MB 
20. RNI MB BSH BSH MB MB MB 
21. RYA BSH BSH BSH MB MB BSH 
22. RO BB MB MB MB BB MB 
23. RKA BSB BSB BSB MB MB BSB 
24. RHN MB MB MB MB MB MB 
25. RNI MB BSH BSH BSH BB BSH 
26. UT BSB BSB BSB BSB BSB BSB 
Sumber: Hasil Pra Penelitian PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. 
Keterangan:  
1. BB  : (Belum Berkembang) Siswa tidak mampu melakukan kegiatan dengan indikator 
dan memperoleh skor 60-69, lalu mendapatkan bintang 1. 
2. MB : (Mulai Berkembang) Siswa dapat melakukan kegiatan dengan bantuan guru melalui 
indikator dan memperoleh skor 70-79, lalu mendapatkan bintang 2. 
3. BSH : (Berkembang Sesuai Harapan) Siswa sudah dapat melakukan kegiatan tersebut 
melalui indikator dan memperoleh skor 80-89, lalu mendapatkan bintang 3. 
4. BSB : (Baik Sangat Baik) Siswa dapat menyelesaikan kegiatan sendiri secara tuntas 





Persentase Hasil Pra Penelitian Kemampuan Berhitung Permulaan 
Kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan 
Jati Agung Lampung Selatan 
No. Kriteria Jumlah Siswa Persentase 
1. BB 2 8% 
2. MB 12 46% 
3. BSH 7 27% 
4. BSB 5 19% 
Jumlah 100% 
 
Berdasarkan hasil persentase di atas mengenai permasalahan tentang berhitung 
permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan belum 
berkembang secara optimal. Maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai 
perkembangan kemampuan berhitung permulaan  melalui penggunaan media puzzle angka.  
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C. Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis paparkan, maka peneliti akan 
memfokuskan pada penggunaan media puzzle angka dalam mengembangkan kemampuan 
berhitung permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung Lampung 
Selatan. Adapun sub fokus dalam penelitian ini yaitu:  
a. Perencanaan media puzzle angka dalam mengembangkan kemampuan berhitung permulaan 
anak kelompok A di PAUD Kartini Jati Agung Lampung Selatan 
b. Penggunaan media puzzle angka dapat mengembangkan kemampuan berhitung permulaan 
anak kelompok A di PAUD Kartini Jati Agung Lampung Selatan.  
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penulis merumuskan masalah dalam 
penelitian ini yaitu :  
―Bagaimana Perencanaan dan Penggunaan Media Puzzle Angka Dalam Mengembangkan 
Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Kelompok A di PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung 
Lampung Selatan?‖ 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah dengan menggunakan 
media puzzle angka, dapat mengembangkan kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A 
di PAUD Kartini Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. 
F. Manfaat Penelitian 
Dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat memberikan tambahan pemikiran teoritis bagi pembaca khususnya 
untuk penelitian yang serupa mengenai perkembangan kemampuan berhitung permulaan 
anak kelompok A. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi guru, media puzzle angka dapat digunakan sebagai salah satu media untuk 
menyampaikan materi pembelajaran khususnya pada kemampuan berhitung permulaan 
anak usia dini. 
b. Bagi sekolah, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi masukan yang positif bagi 
penyelenggaraan lembaga pendidikan. 
c. Bagi peneliti, media puzzle angka dapat digunakan sebagai salah satu acuan agar lebih 
kreatif serta menambah wawasan untuk menciptakan media pembelajaran dalam lembaga 
pendidikan anak usia dini. 
G. Penelitian Yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Elan, Didin Abdul Muiz L, dan Feranis. Yang berjudul 
―Penggunaan Media Puzzle Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri‖. 
Dalam penelitian tersebut sama-sama menggunakan media puzzle, akan tetapi perbedaannya 
yaitu penulis menggunakan puzzle geometri, sedangkan peneliti menggunakan puzzle angka. 
Data yang diperoleh dalam melaksanakan pembelajaran melalui siklus I sampai III 
menggunakan media puzzle geometri lebih baik, dibandingkan hanya menggunakan media 
kertas (LKA). Hal ini ditunjukan dengan terjadi peningkatan pada setiap siklusnya, pada 
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siklus I yaitu 56,25 %. Pada tindakan siklus II 66,25 % meningkat dengan adanya perbaikan 
sebelum melaksanakan tindakan siklus II..
23
 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Ali Syukron Aziz Al Mubarok dan Amini yang 
berjudul ―Kemampuan Kognitif Dalam Mengurutkan Angka Melalui Metode Bermain Puzzle 
Angka‖. Dalam penelitian tersebut sama-sama menggunakan media puzzle angka, tetapi 
perbedaannya peneliti mengunakan media puzzle untuk menerapkan dan mengetahui 
peningkatan kognitif anak kelompok B dan penelitian tersebut menggunakan metode 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Berdasarkan hasil penelitian ketuntasan belajar anak pada 
tahap siklus I sebesar 46,15% dengan kriteria Belum Berkembang (BB) untuk rata-rata 63,46 
dengan kriteria cukup, siklus II ketuntasan belajar sebesar 84,6% dengan kriteria Berkembang 
Sesuai Harapan (BSH) untuk rata-rata 80,38 dengan kriteria Baik. Maka dapat disimpulkan 
bahwa Dampak penggunaan metode bermain puzzle angka memudahkan anak mngenal angka 
dan menambah semangat belajar.. Sedangkan penulis menggunakan media Puzzle angka 
untuk mengembangkan kemampuan berhitung permulaan dan menggunakan metode 
penelitian deskriptif kualitatif anak kelompok A.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Ratnasari Dwi Ade Chandra yang berjudul ―Pengaruh Media 
Puzzle Terhadap Kemampuan Anak Mengenal Angka (1-10) Pada Anak Usia 4-5 Tahun di 
TK Nusa Indah Desa Gumuksari Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 
2018/2019‖. Dalam penelitian ini sama-sama menggunakan media puzzle, tetapi penulis 
memfokuskan pada kemampuan pengenalan angka 1-10 usia 4-5 tahun menggunakan metode 
penelitian kuantitatif. Memperoleh nilai X
2 
yaitu 18,961 lebih besar dari nilai X
2
, d.b=1 taraf 
signifikan 5%= 3,841. Dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal angka 1-10 sangat 
berpengaruh dengan menggunakan media puzzle pada usia 4-5 tahun di TK Nusa Indah Desa 
Gumuksari. Sedangkan peneliti menggunakan media puzzle untuk mengembangkan 




4. Penelitian yang dilakukan oleh Ayu Sri Lestari, Raga, dan Wawan Sudatha yang berjudul 
―Penerapan Metode Bermain Berbantuan Media Puzzle Angka Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Kognitif Dalam Mengenal Bilangan‖. Persamaannya yaitu sama-sama 
menggunakan media puzzle angka, tetapi penulis menggunakan media puzzle untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif anak kelompok B1 dengan menggunakan metode 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK), dan memproleh hasil pada siklus I sebesar 70,5%, siklus II 
memperoleh hasil 87,16%. Jadi dengan diterapkan metode bermain tersebut dengan bantuan 
media puzzle angka dapat meningkatkan kemampuan kognitif dengan hasil akhir 16,66%. 
Sedangkan peneliti menggunakan media puzzle angka untuk mengembangkan kemampuan 
berhitung permulaan kelompok A dan menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif.
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5. Penelitian yang dilakukan oleh Inggried Claudia Muloke, Amatus Yudi Ismanto, Yolanda 
Bataha yang berjudul ―Permainan Edukatif (Puzzle) Terhadap Perkembangan Kognitif Anak 
Usia 5-6 Tahun di Desa Linawan Kecamatan Pinolosian Kabupaten Bolaang Mongondow 
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Selatan‖. Dalam penelitian tersebut sama-sama menggunakan media puzzle, perbedaannya 
yaitu penulis mencari pengaruh alat permainan puzzle dan menggunakan metode penelitian 
kualitatif dengan pendekatan eksperimen. Sedangkan peneliti menggunakan media puzzle 




H. Metode Penelitian 
―Metodologi penelitian‖ berasal dari kata ―Metode‖ yang artinya cara yang tepat untuk 
melakukan sesuatu, dan ―Logos‖ yang artinya ilmu atau pengetahuan. Jadi metodologi artinya 
cara melakukan sesuatu dengan menggunakan pikiran secara saksama untuk mencapai suatu 
tujuan. Sedangkan ―Penelitian‖ adalah suatu kegiatan untuk mencari, mencatat, merumuskan dan 
menganalisis sampai menyusun laporannya.
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Dalam penelitian ini penulis menggunakan penelitian deskriptif kualitatif. Deskriptif 
merupakan upaya menginterpretasikan kondisi yang sekarang atau terjadi dengan kata lain untuk 
memperoleh informasi mengenai keadaan saat ini.
29
 Sedangkan kualitatif menurut Suharsimi 
Arikunto, penelitian ini disebut dengan penelitian yang apa adanya dalam situasi normal yang 
tidak memanipulasi keadaan atau kondisi.
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Jadi pendekatan deskriptif kualitatif merupakan sebuah metode penelitian yang 
memanfaatkan data kualitatif dan dijabarkan secara deskriptif. Jenis penelitian deskriptif 
kualitatif kerap digunakan untuk menganalisis kejadian, fenomena, atau keadaan secara sosial. 
Sedangkan menurut Soerjono Soekanto, penelitian deskriptif kualitatif adalah prosedur 
pemecahan masalah yang diselidiki dengan menggambarkan atau melukiskan keadaan suatu 
subjek atau objek panel (seseorang, lembaga, masyarakat, dan lain-lain) kemudian pada saat 
sekarang berdasarkan fakta-fakta yang tampak sebagai objek.
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1. Jenis Penelitian dan Sifat Penelitian 
a. Jenis Penelitian 
Menurut David H. Penny, penelitian adalah pemikiran yang sistematis mengenai 
berbagai jenis masalah yang pemecahannya memerlukan pengumpulan dan penafsiran 
fakta-fakta.
32
  Dalam penelitian ini penulis memfokuskan pada tujuan untuk memperoleh 
gambaran di lapangan tentang penggunaan media puzzle angka dalam mengembangkan 
kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini Jati Agung 
Lampung Selatan, maka peneliti menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. 
 Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada 
filsafat postpositiveisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang alamiah 
(sebagai lawannya adalah eksperimen) dimna penelitian adalah sebagai instrument kunci, 
pengambilan sampel sumber data dilakukan secara purposive dan snowball, teknik 
pengumpulan dengan gabungan, analisis data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil 
penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi.
33
 
 Hal lain menurut John W. Creswell yang dikutip oleh Hamid Patilima, penelitian 
kualitatif adalah: ―sebuah proses penyelidikan untuk memahami masalah sosial 
berdasarkan pada penciptaan gambar holistic yang dibentuk dengan kata-kata, 
melaporkan pandangan informan secara terperinci dan disusun dalam sebuah latar 
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 Jadi penelitian kualitatif merupakan metode penelitian yang digunakan peneliti 
untuk memperoleh fenomena melalui pengumpulan data yang sedalam-dalamnya. 
Semakin dalam dan detail data yang didapatkan, maka semakin baik pula kualitas 
penelitian kualitatif tersebut. 
b. Sifat Penelitian 
Penelitian ini memfokuskan pada tujuan untuk memperoleh data beserta bukti-
bukti dari informasi mengenai keadaan yang benar-benar terjadi di lapangan, dalam hal 
ini penulis berusaha mengamati dan memotret suatu kejadian di lapangan tentang 
penggunaan media puzzle angka dalam mengembangkan kemampuan berhitung 
permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini Jati Agung Lampung Selatan. Maka 
penelitian ini mengunakan metode penelitian deskriptif melalui pendekatan kualitatif. 
2. Lokasi dan Waktu Penelitian 
Dalam penelitian ini penulis melakukan penelitian di PAUD Kartini Jati Agung Lampung 
Selatan sebagai obyek penelitian, karena penulis ingin mengetahui bagaimana penggunaan 
media puzzle angka dalam mengembangkan kemampuan berhitung anak kelompok A.  
3. Subyek dan Obyek Penelitian 
Subyek yang digunakan dalam penelitian ini adalah 26 siswa dan 2 guru pendidik di 
PAUD Kartini Jati Agung Lampung Selatan kelompok usia A, sebagai pemberi informasi 
tentang masalah yang di teliti, subyek ditentukan sebelum penelitian dilakukan ataupun saat 
penulis mulai melakukan penelitian di lapangan. 
Sedangkan yang menjadi obyek dalam penelitian ini yaitu ―Penggunaan Media Puzzle 
Angka Dalam Mengembangkan Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Kelompok A di 
PAUD Kartini Jati Agung Lampung Selatan‖. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik penumpulan data adalah salah satu metode yang dianggap strategis dan dinilai 
penting dalam pengumpulan data dengan menggunakan teknik yang digunakan oleh peneliti 
untuk memperoleh data secara sistematis. Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode 
wawancara, observasi, dan dokumentasi. 
a. Wawancara 
Wawancara adalah kegiatan tanya jawab antara dua pihak yaitu pewawancara 
dan narasumber untuk memperoleh data, pelaksanaan wawancara dapat bersifat langsung 
dan tidak lamgsung.  
Dengan wawancara akan mengetahui hal-hal yang lebih mendalam tentang 
partisipan dalam menginterpretasikan situasi dan fenomena yang terjadi.
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Jenis wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara 
terstruktur di mana narasumber bertatap muka langsung dengan partisipan. Sebelumnya 
peneliti menyiapkan instrumen terlebih dahulu sebagai pedoman wawancara, yaitu 
mengenai kegiatan berhitung permulaan anak kelompok A di PAUD Kartini Jati Agung 
Lampung Selatan. Wawancara ini di tujukan pada guru kelas kelompok A di PAUD 
Kartini Jati Agung Lampung Selatan. 
b. Observasi (pengamatan) 
Observasi adalah salah satu aktivitas pengamatan terhadap suatu obyek secara 
langsung dan mendetail dengan tujuan untuk menentukan informasi mengenai obyek di 
lapangan. Menurut Sutrisno dalam Sugiyono, observasi merupakan suatu proses yang 
kompleks dan tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantara yang 
terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan serta teknik pengumpulan data 
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yang dilakukan melalui suatu pengamatan dengan disertai pencatatan-pencatatan 
terhadap keadaan atau prilaku objek sasaran.
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 Dalam hal ini obsevasi melibatkan seluruh siswa kelompok A dan guru kelas 
yang dianggap paling mengetahui tentang perkembangan kemampuan berhitung 
permulaan anak. Penelitian ini menggunakan observasi partisipan di mana peneliti 
berperan sebagai pengamat yang terlibat secara langsung dalam kegiatan penelitian yang 
bertujuan sebagai sumber penelitian.  
Agar data yang didapatkan pada observasi tersebut tersusun secara terstruktur 
dan mudah diproses, maka penulis menggunakan lembar observasi tersebut sebagai 
sebuah pedoman dalam penelitian. 
c. Dokumentasi 
Dokumentasi secara umum adalah suatu kegiatan untuk melakukan pencarian, 
penyelidikan, pengumpulan bukti dan keterangan, sebuah cara yang dilakukan peneliti 
untuk menyediakan dokumen-dokumen dengan menggunakan bukti yang akurat dari 
pencatatan sumber-sumber informasi khusus dari karangan/tulisan, wasiat, buku, dan 
sebagainya. 
Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlaku, dokumen bisa 
berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang. Dokumen 
berupa tulisan misalnya catatan harian, sejarah kehidupan, biografi, peraturan, dan 
kebijakan. Dokumen berbentuk gambar misalnya foto, gambar, sketsa dan lain-lain. 
Dokumen berbentuk karya seperti patung, film, dan lain-lain.
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Peneliti menggunakan dokumentasi tersebut sebagai pelengkap dan memperkuat 
data-data yang berkaitan dengan penelitian ini, data-data yang didapatkan sesuai dengan 
keadaan di lapangan yaitu di PAUD Kartini Jati Agung Lampung Selatan. 
5. Instrument Penelitian 
Dalam penelitian kualitatif yang menjadi instrument atau alat penelitian adalah peneliti 
itu sendiri. Oleh karena itu peneliti sebagai instrumen yang harus ―divalidasi‖ seberapa jauh 
peneliti kualitatif siap melakukan penelitian yang selanjutnya untuk memperoleh data di 
lapangan. Validasi terhadap peneliti sebagai instrumen meliputi validasi pemahaman terhadap 
pemahaman metode penelitian kualitatif, penguasaan wawasan terhadap bidang yang diteliti, 
kesiapan peneliti untuk memasuki obyek penelitian, baik secara akademik, maupun logistik.
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Dengan demikian instrument dalam penelitian ini adalah observasi (chek list) dan 
wawancara. Observasi terhadap indikator-indikator yang digunakan peneliti tentang 
kemampuan berhitung permulaan. Indikator tersebut sebagai instrument penelitian kemudian 
disusun menjadi butir item-item untuk pengamatan pada penggunaan media puzzle angka 
dalam mengembangkan kemampuan berhitung permulaan anak kelompok A. Sedangkan 
wawancara berupa pertanyaan yang digunakan selama proses wawancara yang ditujukan 
kepada subjek penelitian untuk memperoleh informasi sebanyak-banyaknya. 
6. Teknik Analisis Data 
Dalam penelitian kualitatif, data diperoleh dari berbagai sumber dengan menggunakan 
teknik pengumpulan data yang bermacam-macam (Triangulasi) dan dilakukan secara terus 
menerus sampai datanya jenuh.
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Dalam penelitian ini menggunakan deskriptif kualitatif sebagai analisis data, yaitu 
dengan cara pendeskripsian data secara menyeluruh yang telah didapatkan melalui instrument 
dalam penelitian. Peneliti menjelaskan mengenai teknik-teknik pengumpulan data apa saja 
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yang telah digunakan oleh peneliti dalam memperoleh data selama penelitian baik melakukan 
pengamatan menggunakan kisi-kisi sebagai referensi dan lembar observasi yang berisi data 
tentang penggunaan media puzzle angka dalam pengembangan kemampuan berhitung 
permulaan anak. 
Dengan melakukan wawancara kepada guru sebagai penguat data penelitian, RPPH juga 
menjadi dokumen saat penelitian berlangsung. Semua data-data tersebut dikumpulkan lalu di 
analisis, karena dalam penelitian kualitatif terdapat langkah-langkah dalam menganalis data 
tersebut yaitu reduksi data, penyajian data, dan verifikasi/penarikan kesimpulan. 
a. Pengumpulan Data (Reduksi Data) 
Reduksi data adalah suatu proses pemilihan, pemusatan perhatian pada 
penyederhanaan, pengabstrakan, dan transfirmasi data kasar yang diperoleh berdasarkan 
data di lapangan. Reduksi data dilakukan dengan penyederhanaan  sedemikin mungkin, 
mengambil data yang penting dan membuang data-data yang tidak penting. Sehingga, 
data tersebut memperoleh informasi yang bermakna dan mempermudah dalam penarikan 
kesimpulan untuk menghasilkan data akhir. 
b. Penyajian data (Display Data) 
Setelah data di reduksi langkah selanjutnya adalah mendisplay atau menyajikan 
data. Dalam penelitian kualitatif penyajian data dapat dilakukan dalam bentuk uraian 
singkat, bagan, hubungan antar kategori, flowchart dan sejenisnya.
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Penyajian data merupakan kegiatan pengumpulan data yang disusun secara 
sistematis sehingga mudah dipahami. Bentuk penyajian datanya bisa berupa teks naratif 
(bentuk catatan di lapangan), matriks, grafik, jaringan, ataupun bagan. Melalui penyajian 
data tersebut, maka akan diperoleh data yang terorganisasikan dan tersusun sehingga 
datanya akan semakin mudah dipahami. 
c. Penarikan Kesimpulan (verification) 
Guna memperjelas hasil penelitian maka penulis wajib memberikan kesimpulan 
dari penelitian tersebut. Hasil penelitian yang telah dibuat dalam display data kemudian 
dipaparkan dalam hasil penelitian. Pemaparan hasil penelitian harus disertai dengan 
bukti-bukti di lapangan mulai dari kegiatan awal seperti wawancara, observasi, dan 
dokumentasi sebagai penguat dari hasil penelitian. Selain sebagai landasan rumusan 
pengambilan kesimpulan bagi pihak peneliti juga digunakan sebagai bahan acuan 
penelitian selanjutnya. 
7. Pemeriksaan Keabsahan Data 
Agar penelitian dapat dipertanggung jawabkan, maka dilakukan  pemeriksaan keabsahan 
data dalam penelitian ini. Pemeriksaan terhadap keabsahan data adalah unsur yang tidak 
dapat dipisahkan dalam penelitian kualitatif. Pemeriksaan keabsahan data dalam penelitian 
ini menggunakan uji kreadibilitas di mana peneliti harus memiliki ketekunan dalam 
memperoleh data di lapangan.  
Dalam penelitian kualitatif memiliki empat teknik tringulasi yaitu: (1) triangulasi metode, 
(2) triangulasi antar-peneliti (penelitian dilakukan dengan kelompok), (3) triangulasi sumber 
data, (4) triangulasi teori. Pada penelitian ini penulis menggunakan triangulasi teknik, yaitu 
menggali fakta-fakta dari informasi tertentu melalui berbagai metode dan sumber perolehan 
data seperti wawancara, observasi, dan dokumentasi.  
Tentunya masing-masing cara tersebut akan menghasilkan bukti atau data yang berbeda 
mengenai fenomena yang diteliti, misalnya (dokumen tertulis, arsif, catatan resmi, gambar 
atau foto, dan lain sebagainya). Berbagai pandangan itu akan memperoleh keluasan 
pengetahuan untuk menghasilkan kebenaran dalam penelitian. 
                                                             





I. Sistematika Penulisan 
Penulisan dalam penelitian ini akan disistematikakan jadi lima bab dan masing-masing 
bab saling keterkaitan satu sama lain. Sebelum memasuki bab pertama terdapat halaman judul, 
abstrak, surat pernyataan, persetujuan pembimbing, pengesahan, motto, persembahan, riwayat 
hidup, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan lampiran. 
Bab pertama, berisi sub-sub bab yaitu : penegasan judul, latar belakang masalah, rumusan 
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, penelitian yang relevan, metode penelitian, dan 
sistematika penulisan. 
Bab kedua, berisi tentang landasan teori yang memuat uraian tentang teori-teori 
berdasarkan pendapat para ahli, landasan teori tersebut saling berkaitan dengan judul yang 
terdapat dalam skripsi. 
Bab ketiga, berisi tentang gambaran umum dalam objek penelitian yang memuat sejarah 
singkat tempat penelitian, struktur ogranisasi, keadaan guru, letak geografis, siswa-siswi, sarana 
dan prasarana. 
Bab keempat, berisi analisis data penelitian yang berupa fakta-fakta dan data-data yang 
ditemukan pada saat penelitian di lapangan. Selanjutnya berisi tentang temuan penelitian yaitu 
menjawab berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang berlandaskan teoritik yang 
digunakan. 
Bab kelima, berisi tentang simpulan dan rekomendasi. Simpulan berisi pernyataan 
singkat tentang penelitian berdasarkan pada analisis data dan temuan penelitian. Sedangkan 
rekomendasi berisi saran-saran praktis dan teoritis. Selanjutnya bagian terakhir memuat daftar 






A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara 
atau pengantar.  Menurut Gerlach & Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara 
garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
41
  
Hal yang sama dikemukakan oleh Dhine, menyatakan bahwa media adalah berasal dari 
kata jamak medium yang berarti perantara. Selain itu, media juga diartikan sebagai sesuatu 
yang terletak ditengah-tengah. Maksudnya disini adalah suatu perantara yang 
menghubungkan semua pihak yang membutuhkan terjadinya suatu hubungan yang 
membedakan antara media komunikasi dan alat bantu komunikasi.
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ْٕ َخلََقْۚ  ْٕ َعلََّن بِاْلقَلَِنۙ اِْقَسْأ بِاْسِن َزبَِّك الَِّر َزبَُّك اَْلَْكَسُمۙ الَِّر َّ ًَْساَى ِهْي َعلَق ْۚ اِْقَسْأ  َخلََق اَْلِ
ًَْساَى َها لَْن يَْعلَْنٍۗ   َعلََّن اَْلِ
Artinya: “Bacalah dengan menyebut nama tuhanmu yang menciptakan, dia telah 
menciptakan manusia dari segumpal darah, bacalah dan tuhanmulah yang 
maha pemurah, yang mengajar (manusia) dengan perantara kalam, Dia 
mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya”. (Q.S Al alaq 1-5) 
 
Sedangkan menurut Sudjana dan Rivai ―media pengajaran sebagai alat bantu mengajar 




Menurut Suprapto, dkk menyatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat 




Menurut Sadirman, mengatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 




Menurut Heinich, dan kawan-kawan mengemukakan istilah medium sebagai sumber 
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi televisi, film, foto, 
radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisya 
adalah media komunikasi, apabila mmedia itu membawa pesan-pesan atau informasi yang 
bertujuan intruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut 
media pembelajaran.47 
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Istilah ―media‖ bahkan sering dikaitkan atau dipergantikan dengan kata ―teknologi‖ yang 
berasal dari kata latin tekne (bahasa inggris art) dan logos (bahasa indonesia ―ilmu‖). 
Menurut Webster  ―art” adalah keterampilan (skill) yang diperoleh lewat pengalaman, studi, 
dan observasi. Bila dihubungkan dengan pendidikan dan pembelajaran, maka teknologi 
mempunyai pengertian yaitu sebagai: 
Perluasan konsep tentang media, dimana teknologi bukan sekedar benda, alat, bahan, atau 




Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwasannya media 
pembelajaran merupakan alat bantu pembelajaran yang digunakan oleh guru untuk mencapai 
tujuan secara efektif dan media juga dapat digunakan untuk menyalurkan pesan/informasi 
dari pengirim kepada penerima pesan. Sehingga, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan 
minat siswa dalam memperoleh pengetahuan, keterampilan,serta sikap. 
2. Prinsip-prinsip Penggunaan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik apabila digunakan dengan baik dan 
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Selain itu, dalam pemilihan media pembelajaran 
yang tepat untuk anak usia dini menggunakan media khusus yang mengacu pada karakteristik 
anak. Apabila media tidak digunakan dengan baik dan benar akan terjadi kesalahan dalam 
memilih media sehingga, pesan-pesan yang diberikan tidak akan tersampaikan secara optimal 
pada anak.  
Dalam hal ini, ada beberapa prinsip dalam menggunakan media pembelajaran yang harus 
diperhatikan sebagai berikut: 
a. Penggunaan media pengajaran hendaknya dipandang sebagai bagian yang integral dari 
suatu sistem pengajaran bukan hanya sebagai alat bantu yang berfungsi sebagai tambahan 
yang digunakan bila dianggap perlu dan hanya dimanfaatkan sewaktu-waktu yang 
dibutuhkan. 
b. Media pengajaran harus menguasai teknik dari suatu media pembelajran yang akan 
digunakan. 
c. Guru hendaknya menghitung untun dan rugi dalam pemanfaatan media pembelajaran. 
d. Penggunaan media pembelajaran harus diorganisasikan secara sistematis dan tidak 
sembarang menggunakannya. 
e. Jika suatu pokok pembahasan memerlukan lebih dari satu media, guru dapat 




Menurut Azhar Arsyad, dari teori belajar berbagai kondisi dan prinsip-prinsip psikologis 
yang perlu mendapat pertimbangan dalam pemilihan dan penggunaan media adalah sebagai 
berikut: 
Pertama, yaitu motivasi. Harus ada kebutuhan, minat, atau keinginan untuk belajar dan 
pihak peserta didik sebelum meminta perhatiannya untuk mengerjakan tugas dan latihan. 
Kedua, yaitu perbedaan individual. Peserta didik belajar dengan cara dan tingkat 
kecepatan yang berbeda-beda. Faktor-faktor seperti kemampuan intelegensia, tingkat 
pendidikan, kepribadian, dan gaya belajar mempengaruhi kemampuan dan kesiapan peserta 
didik untuk belajar. 
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Ketiga,tujuan pembelajaran. Jika peserta didik diberitahukan apa yang diharapkan 
mereka pelajari melalui media pembelajaran itu, kesempatan untuk berhasil dalam 
pembelajaran semakin besar. 
Keempat, organisasi isi. Pembelajaran akan lebih mudah jika isi dan prosedur atau 
keterampilan fisik yang akan dipelajari, diatur, dan diorganisasikan kedalam urutan. 
Kelima, yaitu persiapan sebelum belajar. Peserta didik sebaiknya telah menguasai secara 
baik pelajaran dasar atau memiliki pengalaman yang diperlukan secara memadai yang 
mungkin merupakan prasyarat untuk penggunaan media dengan sukses. 
Keenam, yaitu emosi. Pembelajaran yang melibatkan emosi dan perasaan pribadi serta 
kecakapan amat berpengaruh dan bertahan. Media pembelajaran adalah cara yang sangat baik 
untuk menghasilkan respon emosional, seperti takut, cemas, empati, cinta kasih, dan 
kesenangan. 
Ketujuh, yaitu partisipasi. Agar pembelajaran berlangsung dengan baik seorang peserta 
didik harus menginternalisasi informasi, tidak sekadar diberitahukan kepada nya. 
Kedelapan, yaitu umpan balik. Pengetahuan tentang hasil belajar, pekerjaan yang baik 
atau kebutuhan untuk perbaikan pada sisi-sisi tertentu akan memberikan sumbangan terhadap 
motivasi belajar yang berkelanjutan. 
Kesembilan, adalah penguatan (reinforcement). Pembelajaran yang didorong oleh 
keberhasilan amat bermanfaat, dapat membangun kepercayaan diri, dan secara positif 
mempengaruhi perilaku dimasa-masa yang akan datang. 
Kesepuluh, yaitu latihan dan pengulangan. Agar suatu pengetahuan dapat menjadi bagian 
kompetensi, haruslah pengetahuan atau keterampilan itu sering diulangi dan dilatih dalam 
berbagai konteks. 
Kesebelas, yaitu penerapan. Hasil belajar yang diinginkan adalah meningkatkan 




Sedangkan pendapat Nana Sudjana dan Ahmad Rivai bahwa dalam memilih media 
sebaiknya guru mempertimbangkan sebagai berikut: 
1. Ketepatannya dengan tujuan/kompetensi yang ingin dicapai. 
2. Ketepatan yang mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau 
generalisasi. 
3. Keterampilan guru dalam menggunakannya. 
4. Tersedia waktu untuk menggunakannya.51 
Sesuai dengan taraf berfikir peserta didik memilih media untuk pembelajaran harus 
sesuai dengan taraf berfikir peserta didik, sehinga makna yang terkandung didalamnya dapat 
dipahami oleh peserta didik. 
3. Peran dan Fungsi Media Pembelajaran 
Menurut Hamalik, peran media dalam proses belajar mengajar antara laik: 
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a. Mengatasi sifat unik pada setiap anak didik yang diakibatkan oleh lingkungan yang 
berbeda. 
b. Media mampu memberikan variasi dalam proses belajar mengajar. 
c. Memberikan kesempatan pada anak didik untuk mengulang pelajaran yang diberikan. 
d. Memperlancar pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dan mempermudah tugas guru.52 
Dalam penggunaan media pembelajaran pada anak usia dini, dapat meningkatkan 
motivasi anak dan mempunyai keinginan untuk bermain sambil belajar sehingga, dapat 
merangsang dan sangat berpengaruh pada perkembangan psikologi anak. Jika dipelajari 
secara luas tentang media pembelajaran anak usia dini, maka terdapat fungsi media menurut 
Levie & Lentz yang dikutip dari buku Rita Kurnian bahwa:
53
 
a) Fungsi Atensi yaitu: menarik dan mengahkan perhatian murid pada isi pelajaran dibantu 
dengan media gambar sehingga memiliki kemungkinan mengingat isi pelajaran lebih 
besar. 
b) Fungsi Afektif yaitu: muncul ketika belajar dengan teks yang bergambar, sehingga dapat 
menggugah emosi dan sikap murid. 
c) Fungsi Kognitif yaitu: menggunakan gambar, memperlacar pencapaian tujuan, 
memahami, dan mengingat informasi yang terkandung. 
d) Fungsi Kompensatoris yaitu: berfungsi untuk mengakomodasikan murid yang lemah dan 
lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks. 
Sedangkan menurut Kemp & Dayton, dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media 
itu digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, 
yaitu: 
1) Memotivasi minat atau tindakan 
2) Untuk tujuan informasi 
3) Memberi intruksi54 
4. Manfaat Media Pembelajaran 
Dalam proses belajar mengajar media pembelajaran banyak manfaat, menurut Asmawati 
ada beberapa manfaat penggunaan dari media pembelajran antara lain: 
a. Materi pembelajaran yang disampaikan akan lebih jelas maknanya, sehingga 
mempermudah anak untuk memahaminya. 
b. Metode yang digunakan akan lebih bervariasi. 
c. Aktivitas anak lebih terintegrasi melalui pengamatan dan mendemonstrasikan (seluruh 
indera berfungsi). 
d. Materi pembelajaran menjadi lebih menarik perhatian dan konkret.55 
Selain itu banyak sekali manfaat-manfaat media dalam pembelajaran yang dikemukakan 
oleh Dayton yaitu: 
a) Memperjelas pesan-pesan yang disampaikan. 
b) Mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, daya indera, dan tenaga. 
c) Menarik perhatian, berinteraksi secara langsung. 
d) Memungkinkan anak untuk belajar mandiri. 
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e) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, yaitu guru (komunikator), 
bahan pembelajaran, media pembelajaran, anak (komunikan) dan tujuan dari 
pembelajaran. 
f) Memberi rangsangan yang sama, menimbulkan persepsi yang sama.56 
Sedangkan menurut Encyclopedia of Educational Research dalam Hamalik, merincikan 
manfaat media pendidikan sebagai berikut: 
1. Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir, oleh karena itu mengurangi 
verbalisme. 
2. Memperbesar perhatian siswa. 
3. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh karena itu 
membuat pelajaran lebih mantap. 
4. Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri 
dikalangan siswa. 
5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui gambar hidup. 
6. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan kemampuan 
berbahasa. 
7. Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan membantu 
efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam belajar.
57
 
5. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Menurut Elyawati menyebutkan bahwa, berbagai jenis media yaitu:
58
 
1) Media Visual 
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat. Jenis media ini sering 
digunakan guru pada lembaga pendidikan anak usia dini untuk membantu menyampaikan 
isi dari tema pendidikan yang sedang disampaikan. Media visual terdiri dari media 
gambar diam/mati, media grafis, dan lain-lain. 
2) Media Audio 
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif (hanya 
dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan anak 
untuk mempelajari isi tema. Pada umumnya media dapat digunakan pada pendidikan 
anak usia dini untuk melatih keterampilan yang berhubungan dengan aspek-aspek 
mendengarkan. 
3) Media Audio Visual 
Menurut Badru Zaman sesuai dengan namanya, media ini merupakan kombinasi 
dari media audio dan media visual atau bisa disebut dengan media pandang-dengar. 




Adapun jenis-jenis media pembelajaran yang dapat digunakan pada proses 
belajar mengajar antara lain: 
a. Media Berbasis Manusia  
Media tertua yang digunakan untuk mengirimkan dan mengomunikasikan pesan atau 
informasi. 
b. Media Berbasis Cetakan 
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Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum adalah buku teks, buku 
penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran-lembaran. 
c. Media Berbasis Visual 
Media visual dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 
d. Media Berbasis Audio-Visual 
Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam media audio-visual adalah penulisan 
naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang banyak rancangan dan 
penelitian. 
e. Media Berbasis Komputer 
Adapun peran komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar, pemanfaatannya 
meliputi penyajian informasi yang dikenal sebagai Computer Asisted Intruction (CAI). 




Sedangkan menurut Kemp & Dayton mengelompokkan media ke dalam delapan jenis, 
yaitu: (1) media cetakan, (2) media pajang, (3)overhead transparacie), (4) rekaman 
audiotape, (5) seri slide dan films trips, (6) penyajian multi-image, (7) rekaman video dan 
film hidup, (8) komputer.
61
 
B. Puzzle Angka 
1. Pengertian Puzzle Angka 
Menurut Hartati, puzzle merupakan alat permainan edukatif yang diperlukan anak unuk 
mengembangkan aspek-aspek perkembangan. Puzzle terdiri dari potongan-potongan yang 
dapat hilang, dan diperlukan kontrol terhadap kesalahan.
62
 
Menurut Rokhmat dalam Srianis, yang menyatakan ― puzzle adalah permainan kontruksi 
melalui kegiatan memasang atau menjodohkan kotak-kotak, atau gambar bangun-bangun 
tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu.
63
 
Menurut Yuniati, puzzle merupakan salah satu bentuk permainan yang mampu mengasah 
kemampuan berfikir, mempermudah anak dalam mengingat dan memahami konsep-konsep, 
anak menjadi lebih kreatif.
64
  
Menurut Jatmika Nur, puzzle adalah permainan yang menarik bagi anak. Sebab pada 
dasarnya anak menyukai bentuk gambar dan warna yang menarik. Pada tahapan pertama 
mengenal puzzle, anak mencoba menyusun gambar puzzle dengan cara memasang bagian-
bagian puzzle tanpa petunjuk. Dengan arahan dan contoh, maka anak dapat berkembang pada 
kemampuan kognitifnya dengan cara mencoba menyelesaikan bentuk, warna, atau logika.
65
 
Menurut Sobachaman, berpendapat bahwa permainan puzzle adalah permainan yang 
terdiri atas kepingan-kepingan dari satu gambar tertentu yang dapat melatih kreatifitas. 
Bermain puzzle dapat dilakukan anak hingga belasan tahun, tetapi tentu saja kesulitannya 
harus disesuaikan dengan usia anak yang memainkannya.
66
 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, bahwasannya puzzle angka adalah suatu 
permainan yang terdiri dari kepingan-kepingan gambar atau angka yang disusun menjadi 
suatu gambar yang utuh sehingga dapat mengasah kemampuan anak dalam memecahkan 
ragam masalah seperti menyelesaikan bentuk-bentuk dan warna yang sesuai dengan puzzle 
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tersebut. Anak juga  dapat mengembangkan kemampuan logika matematika, serta memahami 
konsep-konsep melalui potongan-potongan puzzle tersebut. 
2. Tujuan dan Manfaat Puzzle 
Ada beberapa kriteria media puzzle menurut Sunarti yaitu: 
a. Mengenalkan anak beberapa strategi sederhana dalam menyelesaikan masalah. 
b. Melatih kecepatan, kecermatan dan ketelitian dalam menyelesaikan masalah. 
c. Menanamkan sikap pantang menyerah dalam menghadapi masalah.67 
Media puzzle dapat membuat anak bahagia, terhibur, dan memainkan puzzle juga akan 
berpengaruh pada perkembangan motorik halus anak, anak dapat memainkan secara 
berkelompok ataupun individu.
68
 Selain itu, menurut Hartati penggunaan media puzzle selain 
manfaatnya yang banyak, juga dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini.
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Selain itu, adapun manfaat media puzzle bagi anak usia dini. Menurut Yuliani 
menyatakan manfaatnya sebagai berikut: 
a) Mengasah otak, kecerdasan anak akan terlatih karena dalam bermain puzzle akan melatih 
sel-sel otak untuk memecahkan masalah. 
b) Melatih koordinasi tangan dan mata, bermain puzzle melatih koordinasi mata dan tangan 
karena anak harus mencocokkan kepingan-kepingan puzzle dan menyusunnya satu 
gambar yang utuh. 
c) Melatih membaca, membantu mengenal bentuk dan langkah penting menuju 
pengembangan keterampilan membaca. 
d) Melatih nalar, bermain puzzle dalam bentuk manusia akan melatih nalar anak karena anak 
akan menyimpulkan dimana letak kepala, tangan, kaki dan lain-lain sesuai logika. 
e) Melatih kesabaran, aktivitas bermain puzzle akan melatih kesabaran karena saat bermain 
puzzle dibutuhkan kesabaran dalam menyelesaikan permasalahan. 
f) Melatih pengetahuan, bermain puzzle memberikan pengetahuan kepada anak-anak untuk 
mengenal warna dan bentuk. Anak juga akan belajar konsep binatang, alam sekitar, jenis-
jenis benda, anatomi tubuh manusia, dan lain sebagainya.
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Sedangkan menurut pendapat Soedjatmiko, menyatakan manfaat media puzzle antara lain 
sebagai berikut:  
1. Kognitif, kemampuan mengetahui dan mengingat. 
2. Motorik, kemampuan mengkoordinasikan anggota tubuh seperti tangan dan kaki. 
3. Logika kemampuan berfikir secara tepat dan teratur. 
4. Kreatif/imajinatif, kemampuan menghasilkan ide sesuai dengan konteks. 
5. Visual, kemampuan menangkap bentuk dan warna objek.71 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, mengenai tujuan dan manfaat media puzzle bagi 
anak usia dini, dapat merangsang perkembangan kognitif anak. Dengan menggunakan media 
puzzle angka sekiranya dapat meningkatkan minat anak pada kemampuan kognitif, 
khususnya pada kemampuan berhitung permulaan.  
Selain itu, anak dapat melatih kemampuan berfikir logisnya dengan menyusun angka 
juga bermanfaat untuk melatih koordinasi mata dan tangan, melatih motorik halus, serta 
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3. Macam-macam Puzzle 
1) Puzzle Konstruksi 
Puzzle rakitan (construction puzzle) merupakan kumpulan potongan-potongan yang 
terpisah, yang dapat digabungkan kembali menjadi beberapa model. Mainan rakitan yang 
paling umum adalah blok-blok kayu sederhana berwarna-warni. Mainan rakitan ini sesuai 
untuk anak yang suka bekerja dengan tangan, suka memecahkan puzzle, dan suka 
berimajinasi. 
2) Puzzle Batang (stick) 
Puzzle batang merupakan permainan teka-teki matematika sederhana namun memerlukan 
pemikiran kritis dan penalaran yang baik untuk menyelesaikan. Puzzle batang ada yang 
dimainkan dengan cara membuat bentuk sesuai yang kita inginkan ataupun menyusun 
gambar yang terdapat pada batang puzzle. 
3) Puzzle Lantai 
Puzzle lantai adalah puzzle yang terbuat dari karet/busa sehingga baik untuk alas bermain 
anak dibandingkan harus bermain di atas keramik. Puzzle lantai memiliki desain yang 
sangat menarik dan tersedia banyak pilihan warna yang cemerlang, juga dapat 
merangsang kreativitas dan melatih kemampuan berfikir anak. Puzzle lantai sangat 
mudah dan tahan lama. 
4) Puzzle Angka 
Mainan ini bermanfaat untuk mengenalkan angka. Selain itu anak dapat melatih 
kemampuan berfikir logisnya dengan menyusun angka sesuai urutannya. Selain itu, 
puzzle angka bermanfaat untuk melatih koordinasi mata dan tangan, melatih motorik 
halus, serta menstimulus kerja otak. 
5) Puzzle Transportasi 
Puzzle transportasi merupakan permainan bongkar pasang yang memiliki gambar 
berbagai macam kendaraan darat, laut, dan udara. Fungsinya selain untuk melatih 
motorik anak, juga untuk stimulasi otak kanan dan otak kiri. Anak akan lebih mengetahui 
macam-macam kendaraan. Selain itu anak akan lebih kreatif, imajinatif, dan cerdas. 
6) Puzzle Logika 
Puzzle logika merupakan puzzle gambar yang dapat mengembangkan keterampilan serta 
anak akan berlatih memecahkan masalah. Puzzle ini dimainkan dengan cara menyusun 
kepingan puzzle hingga membentuk suatu gambar yang utuh. 
7) Puzzle Geometri 
Puzzle geometri merupakan puzzle yang dapat mengembangkan keterampilan mengenal 
bentuk geometri (segitiga, lingkaran, persegi panjang, dan lain sebagainya), selain itu 
anak akan dilatih untuk mencocokkan kepingan puzzle geometri sesuai dengan papan 
puzzle tersebut. 
8) Puzzle Penjumlahan dan Pengurangan 
Puzzle penjumlahan dan pengurangan merupakan puzzle yang dapat mengembangkan 
kemampuan logika matematika anak. Dengan puzzle penjumlahan dan pengurangan anak 
memasangkan potongan puzzle sesuai pada gambar pasangannya. Selain itu anak dapat 
mempelajari penjumlahan dan pengurangan melalui media puzzle.73 
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Sedangkan menurut Ratnasari, beragam jenis puzzle yang kita ketahui antara lain: 
1) Spelling Puzzle 
Yaitu puzzle yang terdiri dari gambar dan huruf-huruf acak untuk menjadi kosa kata yang 
benar. 
2) Jigsaw Puzzle 
Yaitu puzzle yang berupa pertanyaan untuk dijawab, kemudian dari jawaban itu diambil 
huruf-huruf pertama untuk dirangkai menjadi kata yang merupakan jawaban dari 
pertanyaan terakhir. 
3) The Think Puzzle 
Yaitu puzzle yang merupakan deskripsi kalimat-kalimat yang berhubungan dengan 
gambar-gambar untuk dijodohkan 
4) The Letter (s) Readness Puzzle 
Yaitu puzzle yang berupa gambar-gambar yang disertai dengan huruf-huruf nama 
gambar, tetapi huruf itu belum lengkap. 
5) Crossword Puzzle 
Yaitu yang berupa pertanyaan-pertanyaan dengan cara memasukkan jawaban tersebut ke 
dalam kotak-kotak yang tersedia baik secara vertikal maupun horizontal.
74
 
4. Kekurangan dan Kelebihan Puzzle 
Kekurangannya yaitu: 
a. Menyusun potongan puzzle dengan menggunakan metode coba dan ralat. 
b. Pengelolaan kelas sedikit lebih susah.  
Kelebihannya yaitu: 
a. Menumbuhkan rasa kebersamaan antara siswa. 
b. Membangkitkan semangat siswa dalam belajar. 
c. Menumbuhkan rasa kekeluargaan sesama siswa. 
d. Menumbuhkan rasa saling menghormati dan menghargai.75 
5. Langkah-langkah Penggunaan Puzzle 
Adapun langkah-langkah penggunaan media yang baik menurut Badru Zaman yaitu 
sebagai berikut: 
1. Pelajari materi atau bahan ajar yang akan disampaikan. 
2. Siapkan peralatan yang diperlukan untuk menggunakan media tersebut. 
3. Tetapkan apakah media yang akan digunakan secara individu atau kelompok. 




Sedangkan menurut pendapat Situmorang, langkah-langkah penggunaan puzzle antara 
lain: 
1. Guru menyiapkan media puzzle dan menjelaskan peraturan penggunaan. 
2. Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok. 
3. Guru membagi kerangka puzzle pada siswa. 
4. Guru memberikan kesempatan pada anak untuk menyusun puzzle. 
5. Anak bersama guru membahas hasil kerja anak. 
6. Guru melakukan evaluasi dari materi yang telah disampaikan.77 
Dari penjelasan  di atas dapat penulis simpulkan bahwa dalam penggunaan media 
pembelajaran guru terlebih menerapkan langkah-langkah sebagai berikut: 
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1. Guru terlebih dahulu menentukan tema yang sesuai dengan media 
2. Guru mempersiapkan materi dan bahan ajar yang ingin disampaikan 
3. Guru menetapkan media yang akan digunakan secara individu atau berkelompok 
4. Guru mengatur posisi peserta didik di dalam kelas 
5. Guru menjelaskan materi pembelajaran dan melakukan kegiatan tanya jawab kepada 
siswa 
C. Kemampuan Berhitung Permulaan 
1. Pengertian Kemampuan 
Dalam kamus besar bahasa indonesia, kemampuan berasal dari kata ―mampu‖ yang 
berarti kuasa (bisa, sanggup, melakukan sesuatu, dapat,berada, kaya, mempunyai harta yang 
berlebihan).
78
 Secara umum, kemampuan yaitu suatu kesanggupan seseorang didalam 
menguasai keahlian dan dapat digunakan untuk mengerjakan beragam pekerjaan dan tugas-
tugas. 
Setiap anak dilahirkan di dunia ini dalam keadaan suci dan tidak mengetahui apapun, 
keadaan anak di masa yang akan datang sangat bergantung pada pola asuh orang tua dalam 
memberikan ilmu pengetahuan (kemampuan). Dalam hal ini telah dijelaskan pada hadits 
Rasulullah yaitu: 
 
 ِِ َِ َكَوثَِل اْلبَ َساًِ ّْ يَُوجِّ َِ أَ َساًِ ّْ يٌَُصِّ َِ أَ َداًِ ِّْ اٍُ يَُِ َْ لُْد  يُْلَُد َعلَٔ الْفِْطَسِة فَأَبَ ْ ٌْتَُج ُكلُّ َه يَوِت تُ
ِِيَوتَ َُلْ  تََسٓ فِيَِا َجْدَعاءَ  اْلبَ  
Artinya: “Setiap yang dilahirkan dalam keadaan suci (fitrah). Kemudian kedua orang tua 
yang akan menjadikan anak tersebut menjadi Yahudi, Nasrani, dan Majusi”. 
(HR. Bukhari)79 
 
Menurut Stephen P.Robin ―kemampuan atau ability adalah kapasitas seorang individu 
untuk mengerjakan berbagai tugas dalam suatu pekerjaan. Kemampuan seseorang pada 
dasarnya terdiri dari dua faktor yaitu kemampuan intelektual dan kemapuan fisik.
80
 Maksud 
dari kemampuan (abilities) adalah bakat yang melekat dalam diri seseorang untuk melakukan 




Hal lain dikemukakan oleh Kartini Kartono dan Dali Dula dalam kamus psikologi, 
kemampuan yaitu istilah umum yang dikaitkan dengan kemampuan atau potensi menguasai 
suatu keahlian ataupun pikiran ia sendiri.
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Selanjutnya menurut Kunandar, kemampuan adalah suatu yang dimiliki seseorang untuk 
melakukan tugas dan pekerjaan yang dibebankan kepadanya.
83
 Sedangkan menurut 




Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat penulis simpulkan bahwa kemampuan 
adalah kapasitas diri seseorang dan memberikan perubahan energi pada individu yang 
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ditandai dengan memunculkan pikiran dan dilalui oleh tanggapan tentang adanya tujuan. 
Kemampuan juga dapat disebut dengan kompetensi. Sejak lahir seorang individu sudah 
memiliki kemampuan atau potensinya masing-masing dan dapat diasah dengan memunculkan 
pikiran dan tanggapan untuk mencapai tujuan. Perbedaan masing-masing individu dalam 
kemampuan yang dimiliki olehnya  memiliki karakteristik yang berbeda-beda, ada yang 
berpendapat karena kecerdasannya, ada yang menganggap bahwa kemampuan berasal dari 
individu sejak lahir, dan ada juga yang beranggapan karena faktor didikan orang tua dan 
pengalaman yang diperolehnya. Namun, kemampuan itu sendiri dapat berubah dengan 
ditingkatkan belajar dan latihan secara berulang-ulang. 
2. Pengertian Berhitung Permulaan 
Menurut Hasan Alwi dalam Muskin berpendapat bahwa berhitung berasal dari kata 
hitung yang mempunyai makna keadaan, setelah mendapat awalan ber- akan berubah menjadi 
makna yang menunjukkan suatu kegiatan menghitung menjumlahkan, mengurangi, membagi, 
mengalikan, dan sebagainya.
85
 Putri menambahkan, bahwa berhitung merupakan suatu 
kegiatan melakukan, mengerjakan hitungan, seperti menjumlah, mengurangi dan 
memanipulasi bilangan-bilangan dan lambang-lambang matematika.
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Menurut Susanto, adapun kemapuan berhitung permulaan adalah kemampuan yang 
dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik perkembangannya 
dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan dengan perkembangan 
kemampuannya, anak dapat meningkat ketahap pengertian mengenai jumlah, yaitu 
berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan.
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Menurut pendapat Sujiono, dkk. Menghitung merupakan cara belajar mengenai angka, 
kemudian menggunakan nama angka tersebut untuk mengidentifikasi jumlah benda.
88
 
Smith mengatakan, bahwa counting is a universal skill that appears to be easily acquired 
at an early age. Berhitung adalah kemampuan keseluruhan yang muncul sehingga mudah 
diperoleh pada anak usia dini.
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Pendapat lain dikemukakan oleh Sriningsih, mengungkapkan bahwa kegiatan berhitung 
anak usia dini disebut juga sebagai kegiatan menyebutkan urutan bilangan atau membilang 
buta. Pada usia 4 tahun dapat menyebutkan urutan bilangan sampai sepuluh, sedangkan usia 
5-6 tahun dapat menyebutkan bilangan sampai seratus.
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Berdasarkan uraian teori di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berhitung 
permulaan merupakan hal yang sangat penting bagi anak usia dini untuk mengembangkan 
pengetahuan dasar dan kecerdasan berpikir logisnya. Selain itu, berhitung juga dapat 
diajarkan melalui berbagai cara dengan menggunakan media dan metode yang dapat 
dipahami secara langsung oleh anak seperti mengenalkan benda-benda konkret, melalui 
benda tersebut tahap berfikir anak akan meningkat seperti halnya anak usia 4-5 tahun dapat 
menyebutkan angka 1-10 dan usia 5-6 tahun dapat menyebutkan 1-20 selanjutnya akan 
meningkap ketahap penjumlahan dan pengurangn. 
3. Tahap-tahap Berhitung Permulaan 
Departemen Pendidikan Nasional, mengemukakan bahwa penguasaan berhitung 
permulaan anak dapat dilakukan melalui 3 tahapan sebagai berikut: 
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a. Penguasaan Konsep 
Pemahaman dan pengertian tentang sesuatu dengan menggunakan benda dan peristiwa 
konkret, seperti pengenalan warna, bentuk, dan menghitung bilangan. Anak belajar 
tentang berhitung awal dengan menghitung benda-benda yang dilihatnya di sekitar. 
Pemberian kegiatan yang menarik akan memudahkan anak memahami tentang 
penguasaan konsep. 
b. Masa Transisi 
Masa peralihan dari pemahaman konkret ke pengenalan lambang. Tahap ini harus 
diberikan secara bertahap oleh guru sesuai dengan kemampuan anak karena setiap anak 
memiliki tingkat pemahaman yang berbeda-beda. Pada tahap ini anak sudah mampu 
menghitung benda dengan tepat serta adanya kesesuaian antara benda yang dihitung dan 
bilangan yang disebutkan. Misalnya guru meletakkan bermacam-macam balok, lalu anak 
menyebutkan banyaknya balok serta anak diperkenalkan bantuk lambangnya. 
c. Lambang 
Merupakan visualisasi dari berbagai konsep, misalnya lambang 7 untuk menggambarkan 
konsep bilangan tujuh, merah untuk menggambarkan konsep warna, besar untuk 
menggambarkan konsep ruang, dan persegi empat untuk menggambarkan kosep bentuk. 
Setelah anak memahami konsep secara abstrak selanjutnya anak dikenalkan pada tingkat 




Sedangkan berdasarkan penelitian Steffe. et.al, Wright, Marltland, Stafford. 
Mengajukan teori tentang tahap-tahap pengembangan kemampuan berhitung awal pada 
anak, sebagai berikut: 
Pertama, tahap Emergent. Pada tahap ini anak belum mampu berhitung 
banyaknya benda meskipun benda tersebut terlihat dengan jelas. 
Kedua, tahap Perceptual. Tahap ini anak sudah mampu menghitung banyaknya 
benda apabila benda tersebut secara nyata, apabila benda itu tidak nampak maka anak 
tidak mampu menghitungnya. 
Ketiga, tahap Figurative. Tahap ini anak sudah mampu menghitung jumlah 
benda meskipun tidak terlihat, anak sudah mampu membayangkan atau menggunakan 
―pengganti‖ seperti memakai jari-jari tangannya.  
Keempat, tahap Count on. Pada tahap ini anak mampu menghitung benda-benda 
yang tidak terlihat dan dalam menghitung benda-benda yang tidak memulai dari satu. 
Kelima, tahap Facile. Tahap ini anak sudah menggunakan strategi-strategi tidak 
menggunakan menghitung satu persatu.
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4. Prinsip-prnsip Berhitung Permulaan 
Anak usia 4-5 tahun merupakan masa kanak-kanak awal yang memiliki prinsip-prinsip 
berhitung permulaan sesuai dengan usianya. Menurut Gelman & Gallistel dalam Papalia, 
pada masa kanak-kanak awal mulai mengenali lima prinsip perhitungan sebagai berikut: (1). 
The 1-to-1 Principle: hanya menyatakan satu angka untuk tiap item yang dihitung 
(―satu...dua...tiga‖), (2) The Stable-order Principle: menyebutkan nama-angka dalam 
serangkaian susunan (satu, dua, tiga...‖), bukan (―satu, dua, tiga...), (3) The Order Irrelevance 
Principle: mulai menghitung item apa saja dengan total hitungan yang akan sama, (4) The 
Cardinal Principle: nama angka terakhir yang digunakan akan menjadi total junlah item yang 
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dihitung (jika ada lima item, maka item yang terakhir akan menjadi ―5‖), (5) The Abstraction 
Principle: berbagai prinsip di atas digunakan terhadap semua objek.93 
Berdasarkan pengertian di atas, menyatakan bahwa anak usia dini awal mulai mengenal 
lima prinsip berhitung permulaan. Anak mulai membilang atau menyebut satu bilangan 
dengan menggunakan benda pada masing-masing item dan menyatakan bilangan satu, dua, 
tiga dan seterusnya, anak mulai membilang macam-macam bilangan secara berurutan, anak 
mulai menghitung jumlah yang sama pada benda yang dihitung anak, yaitu nama angka 
terakhir yang disebutkan, anak mulai mengenal prinsip-prinsip berhitung permulaan terhadap 
macam-macam objek yang di lihat. 
Selain itu prinsip-prinsip berhitung permulaan menurut Departemen Pendidikan Nasional 
dalam pedoman pembelajaran permainan berhitung permulaan yaitu sebagai berikut: 
1) Permainan berhitung permulaan haruslah diberikan secara bertahap, diawali dengan 
menghitung benda-benda atau pengalaman peristiwa kongkrit yang dilalui melalui 
pengamatan terhadap lingkungan sekitar. 
2) Keterampilan serta pengetahuan tentang permainan berhitung permulaan diberikan secara 
bertahap menurut tingkat kesukarannya, misalnya dari kongkrit ke abstrak, mudah ke 
sukar, dan dari sederhana ke yang lebih kompleks. 
3) Keberhasilan permainan berhitung yaitu jika anak-anak diberikan kesempatan 
berpartisipasi aktif dan dimotivasi untuk menyelesaikan masalah-masalahnya sendiri. 
4) Permainan berhitung membutuhkan suasana atau kondisi yang menyenangkan dan rasa 
aman serta kebebasan bagi anak. Oleh karena itu diperlukan alat peraga atau media yang 
bersifat konkrit sesuai dengan benda yang sebenarnya (tiruan), menarik dan bervariasi, 
mudah digunakan dan tidak membahayakan. 
5) Pengunaan bahasa dalam pengenalan konsep berhitung seyogyanya menggunakan bahasa 
yang sederhana dan jika memungkinkan mengambil contoh yang terdapat di lingkungan 
sekitar anak. 
6) Dalam permainan berhitung anak dapat dikelompokkan sesuai dengan tahapan 
penguasaan yaitu tahap konsep, masa transisi, dan lambang. 




Dari prinsip di atas menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran berhitung bagi anak usia 
dini bukanlah suatu hal yan perlu ditakutkan, akan tetapi pembelajaran yang berhitung dapat 
menyenangkan. Sehingga, anak dapat merasa membutuhkan karena dalam memberikan 
pelajaran tersebut secara tepat dan sesuai dengan tahap-tahap perkembangan anak. 
Sedangkan menurut Yew, beberapa prinsip dalam mengajarkan berhitung pada anak usia 
dini yaitu, membuat pembelajaran yang menyenangkan, mengajak anak terlibat secara 
langsung, membangun keinginan dan kepercayaan diri untuk menyelesaikan kegiatan 




Berdasarkan prinsip-prinsip di atas, maka dapat penulis simpulkan bahwa, prisip-prinsip 
berhitung hendaklah diberikan dan dipahami secara terus-menerus. Sebab, sebagai seorang 
pendidik anak usia dini seharusnya sudah memahami secara menyeluruh tentang prinsip 
berhitung permulaan yang akan diberikan kepada anak. Prinsip tersebut sangat penting untuk 
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dilakukan, sehingga anak mudah mengerti tentang konsep berhitung permulaan yang 
dilakukan dengan mengerjakan hitungan seperti penjumlahan, pengurangan, memanipulasi 
bilangan, dan lambang-lambang bilangan. 
5. Cara dan Metode Berhitung Permulaan 
Kemampuan berhitung biasanya diberikan pada anak jika sudah masuk Pendidikan Anak 
Usia Dini (PAUD) atau Taman Kanak-kanak (TK). Berhitung permulaan merupakan 
landasan awal mengenal konsep matematika lebih lanjut di sekolah. Dalam mengajarkan 
anak-anak berhitung dapat dilakukan dengan cara dan metode yang mudah dan 
menyenangkan. Tentunya hal ini harus menggunakan strategi sederhana yang akan 
membantu anak memiliki rasa senang dan tertarik pada angka-angka. 
Adapun cara-cara untuk menanamkan berhitung pada anak sejak dini yaitu sebagai 
berikut: 
a. Memanfaatkan waktu belajar dengan bermain  
Bermain merupakan dunia anak yang menyenangkan. Bermain menjadi salah satu 
rangsangan anak agar senang dalam kemampuan berhitung. Memanfaatkan waktu belajar 
dengan bermain merupakan salah satu cara dimana setiap permainan anak dapat menjadi 
tempat bagi mereka untuk belajar. 
Tunjukkan potensi guru dalam membuat suasana berhitung lebih menyenangkan 
bagi anak yang sudah memasuki usia sekolah, hal ini tidak terlalu sulit untuk dilakukan. 
Menunjukkan potensi dan kemampuan guru dalam menghitung kepada anak sebenarnya 
dapat dilakukan dalam kehidupan sehari-hari di sekolah dan di rumah. Hal tersebut harus 
melibatkan anak agar anak dapat mengikuti dan memperhatikan apa yang dilakukan guru. 
b. Memusatkan konsentrasi anak 
Memusatkan konsentrasi anak dilakukan dalam upaya menanamkan kemampuan 
berhitung pada anak. Guru harus selalu mencari cara bagaimana agar anak tetap 
berkonsentrasi mengikuti cara-cara yang guru tetapkan. Hal yang harus dilakukan oleh 
guru adalah merangsang rasa senang terlebih dahulu, dan tidak langsung mengajari anak 
agar bisa menghitung. Jika rasa senang mereka bersama kita sudah mulai tumbuh, akan 
lebih mudah bagi guru dalam merangsang kemampuan anak untuk mempelajari 
kemampuan menghitung. 
c. Guru dapat menanamkan kemampuan berhitung pada anak saat melakukan kegiatan 
berhitung di dalam kelas lebih besar daripada di luar sekolah. Saat masih belajar di 
sekolah, guru memanfaatkan waktu dengan sebaik-baiknya yaitu dengan cara mengajak 
anak untuk bersama-sama melakukan kegiatan berhitung.
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Selain itu menurut Mudjito, metode yang digunakan oleh guru adalah salah satu pokok 
utama dalam keberhasilan pada kegiatan belajar yang dilakukan oleh anak. Pemilihan metode 
yang akan digunakan harus sesuai dengan tujuan penguasaan konsep, transisi dan lambang. 
Metode yang dapat dilakukan yaitu sebagai berikut:
97
 
a) Metode bercerita 
b) Metode bercakap-cakap 
c) Metode tanya jawab 
d) Metode pemberian tugas 
e) Metode demonstrasi 
f) Metode eksperimen 
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Beberapa metode yang dapat digunakan untuk kemampuan bepikir memecahkan 
masalah. Hal ini telah dikutip oleh Susanto, Gordan dan Browne dalam Moeslichatoen, 
mengemukakan tiga macam pola kegiatan yang dapat dilakukan agar tujuan dari metode yang 
diterapkan dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Ketiga macam kegiatan tersebut 
adalah: (1) Kegiatan dengan pengarahan langsung dari guru, (2) Kegiatan berpola semi 
kreatif, (3) Kegiatan berpola kreatif.
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6. Tujuan dan Manfaat Berhitung Permulaan 
Menurut Mudjito, membedakan tujuan berhitung permulaan pada anak usia dini sebagai 
berikut: 
1. Tujuan Umum 
Secara umum permainan berhitung permulaan bagi anak bertujuan mengetahui dasar-
dasar pembelajaran berhitung. Sehingga, pada saatnya nanti akan lebih siap mengikuti 
pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya yang lebih kompleks. 
2. Tujuan Khusus 
(a) Dapat berpikir logis dan sistematis sejak dini, melalui pengamatan terhadap benda-
benda kongkrit, gambar-gambar atau angka-angka yang terdapat di sekitar anak. 
(b) Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan bermasyarakat yang 
dalam kesehariannya memerlukan keterampilan berhitung. 
(c) Memiliki ketelitian, konsentrasi, abstraksi, dan daya apresiasi yang tinggi. 
(d) Memiliki pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat memperkirakan 
kemungkinan urutan sesuatu peristiwa yang terjadi di sekitarnya. 
(e) Memiliki kreativitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu secara spontan.99 
Selanjutnya menurut Piaget dalam Suyanto, mengatakan bahwa: Tujuan pembelajaran 
matematika untuk anak usia dini sebagai logicomat hematical learning atau belajar berpikir 
logis dan matematis dengan cara yang menyenangkan dan tidak rumit. Jadi tujuannya bukan 
agar anak dapat menghitung sampai seratus atau seribu, tetapi memahami bahasa matematis 
dan penggunaannya untuk berpikir.  
Jadi dapat disimpulkan tujuan dari pembelajaran berhitung di Taman Kanak-kanak, yaitu 
untuk melatih anak bepikir logis dan matematis sejak dini dan mengenalkan dasar-dasar 
pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti anak akan siap mengikuti pembelajaran 
berhitung pada jenjang yang lebih kompleks.
100
 
Selain itu menurut Sriningsih, berhitung bertujuan untuk mengembangkan pemahaman 
anak melalui proses eksplorasi dengan benda-benda konkret. Eksplorasi melalui benda-benda 
konkret diharapkan mampu memberikan fondasi yang kokoh bagi anak dalam 
mengembangkan kemampuan matematika pada tahap selanjutnya, untuk itu guru secara 
bertahap memberikan pengalaman belajar yang dapat menggantikan benda-benda konkret 
dengan alat-alat yang dapat mengantarkan anak pada kemampuan berhitung secara abstrak. 




Adapun manfaat berhitung permulaan menurut Yuliani adalah sebagai berikut: 
1. Membelajarkan anak berdasarkan konsep dasar yang benar, menarik dan menyenangkan. 
2. Menghindari ketakutan terhadap pembelajaran berhitung sejak awal. 
3. Membantu anak belajar berhitung secara alami melalui kegiatan bermain.102 
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Hal lain dikemukakan oleh Montolalu, manfaat berhitung awal adalah sebagai berikut: 
a. Mengoptimalkan fungsi otak. Pembelajaran berhitung awal terbukti sangat berguna 
dalam mengoptimalkan fungsi-gungsi otak (otak kanan khususnya) yang meliputi daya 
analisa, ingatan, logika, visi, kemandirian, ketekunan, penemuan dan penerapan. Dengan 
memahami disiplin dasar eksakta ini, manusia diharapkan dapat menguasai dan 
menggunakan secara optimal seluruh potensi dan kreativitas yang ada dalam menyerap 
ilmu-ilmu yang tentunya akan bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. 
b. Melatih daya imajinasi dan kreativitas, logika, sistematika berpikir, daya konsentrasi dan 
daya ingat. Ini dicapai dengan melatih otak kiri dan kanan menjadi lebih aktif melalui 
pembelajaran berhitung.  
c. Meningkatkan kecepatan, ketepatan dan ketelitian dalam berpikir. 
d. Menjadi lebih sensitif terhadap aransemen spatial akibat pengaruh dari membayangkan 
sempoa dalam otak kita. 
e. Untuk anak-anak yang suka lalai menghafal rumus perkalian, mental aritmatika sangat 
membantu. 
f. Menumbuhkan rasa percaya diri dan sikap mental positif, terutama dalam menghadapi 
soal-soal matematika atau berhitung.
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Dari beberapa uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan berhitung anak usia dini di 
Taman Kanak-kanak yaitu untuk memberikan dasar-dasar berhitung agar anak memiliki 
kesiapan saat memasuki jenjang pendidikan Sekolah Dasar (SD). Berhitung permulaan di 
TK, dapat mengembangkan kemampuan berpikir logis dan sistematis melalui pengamatan 
yang dilakukan anak terhadap benda-benda nyata yang berada di lingkungan anak, sehingga 
mengembangkan keterampilan berhitung dalam kesehariannya di kehidupan bermasyarakat. 
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